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Crea il tuo progetto
in UBUNTU

Paolo Sammicheli <xdatap1@ubuntu.com>
Andrea Colangelo  <warp10@ubuntu.com>

Salve a tutti e benvenuti!

Oggi vedremo come creare il proprio progetto in Ubuntu e 
raggiungere i suoi milioni di utenti.



  

 

  

Due parole su di me, mi chiamo Andrea Colangelo, 
studio Ingegneria Informatica e nel tempo libero 
sono coinvolto in Ubuntu.

Sono un Ubuntu Developer da oltre tre anni, e mi 
occupo in particolare di Quality Assurance e di 
pacchetti in Python. Sono attivo nella comunità 
italiana nel Gruppo Promozione, in particolare nella 
newsletter, nel Progetto CD e nel Progetto Relatori.

Io invece sono Paolo Sammicheli, sono un 
informatico di professione e anche io partecipo allo 
sviluppo di Ubuntu.

In Ubuntu mi occupo di diverse cose. Con il gruppo 
italiano mi occupo di Traduzioni, di Marketing e 
Comunicazione ed inoltre coordino il gruppo 
italiano di Quality Assurance, ovvero facciamo i test 
del software in corso di sviluppo.



  

 

  www.ubuntu-party.it/slide/programming.pdf

Intanto una buona notizia. Non avete da prendere 
appunti. Le slide che vi mostreremo, complete di 
note con quello che diciamo, sono già online a 
questo indirizzo.



  

 

  

LAUNCHPAD
Paolo Sammicheli <xdatap1@ubuntu.com>
Andrea Colangelo  <warp10@ubuntu.com>

Innanzitutto parliamo un po' di LAUNCHPAD.



  

 

  

LAUNCHPAD in inglese significa rampa di lancio, 
proprio quella delle astronavi.



  

 

  

Ma noi non dobbiamo andare nello spazio come 
Mark, piuttosto vogliamo sviluppare il nostro 
progetto software.

Quindi useremo l'altra Launchpad, l'applicazione 
web. 

Launchpad è la piattaforma nata per sviluppare 
Ubuntu. La buona notizia è che potete usarla anche 
per sviluppare il vostro progetto software. 

Chiaramente è gratuita ed il suo codice è interamente 
e liberamente disponibile sotto la licenza AGPL.



  

 

  

Il primo passo per sfruttare le potenzialità di 
Launchpad è quello di registrarsi e arricchire la 
propria pagina personale con le proprie 
informazioni. Il profilo di LP è utile per scoprire quali 
sono i progetti in cui è coinvolta una persona o per 
capire come è possibile contattarla (via email o 
tramite un apposito servizio messo a disposizione 
da LP)



  

 

  

Launchpad permette anche di creare dei Team ai 
quali le singole persone possono partecipare. 
Questo permette di condividere risorse tra i team 
member (ad esempio per l'accesso al codice di un 
progetto o ai PPA, di cui parleremo tra poco). 

Inoltre Launchpad consente di creare una mailing list 
alla quale possono iscriversi i membri del gruppo, 
evitando quindi al team di doversi rivolgere altrove 
per avere una ML.



  

 

  

PROJECT HOSTING

L'aspetto sicuramente più importante di LP è la 
possibilità di registrare un progetto e sfruttare le 
risorse che sono messe a nostra disposizione per 
la sua gestione. Tutti i progetti open source sono 
registrabili gratuitamente.



  

 

  

Questa è la homepage di un progetto registrato su 
Launchpad. La barra di navigazione in alto 
permette di aprire tutte le principali risorse che 
sono a nostra disposizione. Vediamole una alla 
volta.



  

 

  

CODE HOSTING

Parte centrale di qualsiasi progetto è sicuramente la 
gestione del codice. Launchpad mette a 
disposizioni strumenti molto evoluti per il code 
hosting e il code management. Launchpad fornisce 
supporto nativo per bazaar e molti altri sistemi di 
controllo della versione per la gestione collettiva del 
codice.



  

 

  

È possibile ad esempio prendere il branch sviluppato 
da un'altra persona, fare una modifica, e poi tramite 
 una semplice procedura proporre questa modifica 
all'autore originale, che potrà accettarla ed 
includerla nel progetto principale o meno. Questo 
consente di semplificare la partecipazione ai 
progetti ed esalta la collaborazione nello sviluppo 
del codice.



  

 

  

BUG TRACKING

Inoltre, per ogni progetto software che Launchpad 
ospita, c'è il Bug Tracking, ovvero il sistema per 
segnalare e risolvere i BUG.



  

 

  

I vostri utenti potranno segnalarvi bug su Launchpad 
e voi potrete chiedere feedback, discutere il 
problema, segnalare la correzione del baco, 
eventualmente linkando il branch che risolve il bug 
o la nuova versione del pacchetto nel PPA. 

Comodo, no? :)



  

 

  

BLUEPRINT

Ci sono poi le BLUEPRINT. Originariamente le 
Blueprint erano schemi dei progetti di architettura 
realizzati su dei fogli blu, da qui il nome.



  

 

  

In Informatica, le Blueprint sono le specifiche 
funzionali e tecniche di un progetto. In Launchpad 
c'è un modulo per registrarle, catalogarle e segnare 
lo stato di avanzamento dello sviluppo. 

Se nel vostro progetto avrete dei collaboratori è 
possibile con le Blueprint condividere con tutti i 
piani di sviluppo in modo da incentivare la 
partecipazione.

Inoltre è un modo ben ordinato con cui i vostri utenti 
possono proporvi delle richieste di funzionalità.



  

 

  

TRADUZIONI

Poi c'è un modulo, chiamato Rosetta, che permette la 
traduzione del software nelle varie lingue da parte 
di gruppi di volontari.



  

 

  

Questo modulo è multilingua. L'utente segnala le 
lingue che conosce e può tradurre in diverse 
lingue.

Potrete lasciare le traduzioni libere, oppure 
assegnarle a dei gruppi strutturati che vi possano 
garantire una migliore qualità.



  

 

  

ANSWER

Infine in Launchpad c'è un sistema di domande e 
risposte multilingua, orientato prevalentemente a 
fornire supporto tecnico agli utenti o a ricevere 
feedback sul progetto.



  

 

  

Gli utenti pongono una domanda, nella propria 
lingua, e altri utenti possono rispondere alle 
domande poste nelle lingue che conoscono.

Registrando il vostro progetto su Launchpad potrete 
interagire con i vostri utenti e far sì che utenti 
esperti aiutino i nuovi utenti.



  

 

  

PERSONAL PACKAGE ARCHIVE

Ma per installare il software in Ubuntu occorrono i 
pacchetti...



  

 

  

In Launchpad c'è un modulo, chiamato PPA, che 
permette a chiunque di distribuire il software nei 
pacchetti per UBUNTU.



  

 

  

ACIRE
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Vediamo adesso ACIRE, un comodo strumento per coloro 
che iniziano a programmare in Python, oppure 
provengono da altri sistemi operativi.



  

 

  

Acire è un insieme di Snippets, ovvero ritagli di 
codice sorgente. Sono tanti piccoli esempi di come 
si risolvono i problemi comuni.

Sul lato sinistro c'è l'elenco degli snippets, sul lato 
destro il codice sorgente.

Da Acire potete semplicemente provare il codice, con 
il pulsante “Esegui”, Copiarlo negli appunti per 
incollarlo nel vostro programma, oppure salvarlo su 
file per riutilizzarlo dopo.



  

 

  

Questo è il classico esempietto di una finestra con 
pygtk e le GTK 2.



  

 

  

Ma ci sono anche componenti un po' più complessi, 
questo ad esempio è il calendario della QT4.



  

 

  

ed esempi per le derivate di Ubuntu, questo infatti è il 
widget di selezione font di KDE.



  

 

  

Chiaramente ci sono anche esempi di codice non 
visuale, come quello necessario a recuperare e 
valorizzare delle chiavi GCONF. 



  

 

  

Gli Snippets sono divisi in comode categorie, come 
vedete sono tantissime e ci sono anche esempi 
specifici di Ubuntu, come ad esempio Apport e le 
notifiche.



  

 

  

http://aciresnippets.wordpress.comhttp://aciresnippets.wordpress.com

Ulteriori informazioni su Acire sono disponibili nel 
blog dedicato, attualmente gestito da Jono Bacon, il 
Community Manager di Ubuntu.

C'è anche spiegato come fare ad inviare i propri 
ritagli di codice per essere inclusi nell'archivio.
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Vediamo adesso Quickly.

Quickly è lo strumento sviluppato inizialmente da Rick 
Spencer, Desktop Team Manager di Canonical per 
incentivare lo sviluppo di nuove applicazioni in Ubuntu.



  

 

  

Il problema più comune per chi arriva a programmare 
in Ubuntu da altri sistemi operativi è l'imbarazzo 
della scelta.

Quale linguaggio di programmazione: C, C++, 
Python, Perl, Java o Mono?

Quale libreria grafica? QT o GTK? O addirittura 
WxWindow?

Per non parlare degli IDE!



  

 

  

Quickly fornisce intanto dei comodi template. Questi 
template forniscono delle guide e strutturano il 
vostro progetto in modo da trovare la strada 
semplificata durante lo sviluppo.

Tutto quello che dovrete fare è preoccuparvi di 
sviluppare il vostro progetto, al resto ci pensa 
Quickly!

Se le scelte fatte nel template non vi piacciono? 
Alcuni strumenti possono essere cambiati con 
comode variabili d'ambiente, poi vedremo come, o 
addirittura è possibile scriversi il proprio template. 

Ulteriori informazioni: http://goo.gl/ieFSk



  

 

  

ubuntu-application

Il primo template disponibile si chiama ubuntu-
application. È anche il primo sviluppato 
storicamente per Quickly.

È composto da:
 - Python
 - GTK 2
 - pygt

mentre come strumenti usa:
 - GLADE per le interfaccie
 - GEDIT per scrivere il codice



  

 

  

ubuntu-application

ubuntu-pygame

C'è poi un template per sviluppare dei giochini con 
Python, ed un semplice esempio con cui prendere 
dimestichezza con l'ambiente.



  

 

  

ubuntu-application

ubuntu-pygame

ubuntu-flash-game

In Natty è stato recentemente introdotto anche il 
Template per i giochi sviluppati in Flash, che 
ultimamente vanno così di moda.



  

 

  

ubuntu-application

ubuntu-pygame

ubuntu-flash-game

ubuntu-cli

Inoltre non esiste solo l'interfaccia grafica. Se avete 
da sviluppare un progetto a riga di comando c'è 
anche il template ubuntu-cli.



  

 

  

ubuntu-application

ubuntu-pygame

ubuntu-flash-game

ubuntu-cli

Ma parliamo del Template ubuntu-application in 
quanto è il più generalizzato ed è presente in tutte 
le versioni di Quickly.

I comandi che vi mostreremo sono quelli comuni alla 
versione 10.04 LTS e all'ultima versione 11.04.

Gli esempi sono stati fatti con la 11.04 Beta2.



  

 

  

CREAZIONE

Vediamo come creare un progetto con Quickly.



  

 

  

Quickly si invoca a linea di comando, con semplici 
direttive facili da ricordare e pochissimi parametri.

Con la direttiva CREATE specifichiamo il template ed 
il nome del progetto da creare. Per l'occasione lo 
chiameremo SCHIO, come la città dove ci troviamo 
adesso.



  

 

  

Quickly in questo modo crea la struttura del progetto 
partendo dal template, crea anche un repository bzr 
locale dove fare i salvataggi e lancia l'applicazione 
di esempio.



  

 

  

Eccola qua. Come vedete è molto semplice e si basa 
su una sola finestra.



  

 

  

Entrando nella directory vedete che c'è una struttura 
ben ordinata dei sorgenti.



  

 

  

La prima cosa da fare, altrimenti poi ve ne 
dimenticate, è sistemare la parte legale delle 
licenze, così dopo non avete che pensare alla 
programmazione :)



  

 

  

Inserite nel file AUTHORS il nome degli autori, così 
come deve comparire nelle note di copyright.



  

 

  

Ed infine scegliete la licenza da utilizzare.

Quickly include l'autocompletamento, quindi quando 
si vuole vedere quali comandi si possono dare è 
sufficente premere due volte TAB e vi appaiono 
sotto. Come vedete queste sono le licenze previste 
in quickly.

Potete anche scriverne una tutta vostra, comunque, e 
successivamente selezionarla dalla lista.



  

 

  

Scegliamo la GPL 3 per questo esempio.



  

 

  

Automagicamente viene creato il file COPYING che 
contiene il testo della licenza e viene compilata 
l'intestazione di tutti i file con il riferimento alla 
licenza.



  

 

  

SVILUPPO

Problema risolto! Passiamo a vedere come si 
scrivono i programmi con Quickly ed il template 
ubuntu-application.



  

 

  

Per disegnare le interfacce grafiche si usa il comando 
quickly design



  

 

  

Viene aperto GLADE, che è un IDE per disegnare le 
interfacce con GTK. Per il nostro esempio 
possiamo lasciare l'applicazione così com'è al 
momento.



  

 

  

Adesso dobbiamo scrivere il codice associato agli 
eventi che abbiamo impostato nelle interfacce. 
Usiamo quindi il comando quickly edit.



  

 

  

Viene aperto gedit con tutti i file del nostro sorgente, 
come vedete dai tab in alto.

Se gedit non fosse il nostro editor preferito? È 
possibile cambiare editor con la variabile di 
ambiente EDITOR e impostare quelli preferite.



  

 

  

A questo punto avrete fatto le modifiche al vostro 
progetto e potete provarlo.

Per provare il progetto potete usare il comando 
quickly run. Tutti i comandi di quickly funzionano 
da ogni directory del vostro progetto, quindi non 
avete da cambiare posizione ogni volta con cd.



  

 

  

E abbiamo qui il nostro progetto di esempio che è 
sufficiente per continuare la nostra presentazione.



  

 

  

Come vedete i menu sono già funzionanti e alcune 
voci, come l'about, funzionano perfettamente 
riportando anche le note di copyright e la licenza 
usata.

Potrete quindi ripetere il ciclo quickly design, 
quickly edit e quickly run finché non sarete 
soddisfatti della vostra creatura.



  

 

  

PUBBLICAZIONE

Ed arriverete ad avere una prima versione che 
vorrete mostrare agli amici. Come fare?



  

 

  

Per distribuire un software in Ubuntu occorre fare un 
pacchetto deb. E domani, con Andrea, scoprirete 
quanto può essere complesso fare un pacchetto 
deb.

Non se usate Quickly! Per generare un pacchetto del 
vostro progetto è sufficiente che lanciate il 
comando quickly package.



  

 

  

Nel nostro caso chiede qualche conferma in quanto 
stiamo facendo il pacchetto del progetto demo che 
è un po' incompleto, comunque arriva in fondo alla 
generazione.



  

 

  

Se risaliamo la directory del nostro progetto 
troveremo i file che compongono i sorgenti di un 
pacchetto deb, ovvero:

 - Il .tar.gz contenente i sorgenti originali e i file di 
packaging dentro la cartella debian/

 - Il file .dsc con tutte le meta-informazioni sul source 
package.

 - Il file .changes che useremo per l'upload sul PPA

Inoltre abbiamo il file schio_0.1.all.deb che è il 
nostro pacchetto!



  

 

  

Ma fare il singolo pacchetto può andare bene per 
condividere il software con qualche amico. Come 
faccio per distribuire il software a tutti gli utenti?

Possiamo usare la funzionalità di Launchpad 
chiamata PPA, di cui abbiamo parlato prima. I PPA 
Sono dei repository di pacchetti personali che gli 
utenti possono aggiungere semplicemente alla loro 
configurazione per installare il vostro progetto 
direttamente dal software center.

Questo si fa con il comando quickly share.



  

 

  

Nell'esempio, vedete che quickly si è collegato a 
Launchpad ed ha restituito un errore.

Nel mio profilo sono presenti 2 PPA, uno per un 
progettino personale chiamato pywizard e uno 
chiamato demo, pensato per queste presentazioni.



  

 

  

Decidiamo quindi di pubblicare il pacchetto schio nel 
mio PPA chiamato demo.

Potevo anche impostare questa scelta 
permanentemente con il comando:

quickly configure ppa <nomeppa>



  

 

  

Ed ecco che, pur lamentandosi come prima per 
alcuni errori, procede alla creazione del pacchetto 
firmandolo con la mia chiave privata.

Dè per scontato che voi abbiate una chiave GPG 
perché la si usa in Ubuntu per firmare il codice di 
condotta.



  

 

  

Dopodiché, quickly procede al caricamento dei 
sorgenti su Launchpad, dove verrà fatto il build del 
pacchetto.



  

 

  

Ed il risultato sarà visibile dopo un po' di minuti (o 
anche di più, dipende dalla complessità del 
progetto) nella vostra pagina su Launchpad.
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